Матеріали використано з сайту http://www.architector.dp.ua

Урок 4.8 Створення моделі ложки

Моделювання овалу.


За базис буде взято сферу, яка є в списку Components, меню Windows.
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Зменшивши її до відповідного розміру, відсікаємо від неї більшу частину за допомогою інструменту Intersect.
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Чашечку, яка залишилася будемо розтягувати інструментом Scale.
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Спочатку витягнемо всю фігуру вздовж, потім потрібно виділити приблизно половину деталі і ще дотягнути до потрібної форми.
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Щоб вийшла адекватна модель - копіюємо деталі й зміщуємо копію на міліметр вище.
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Зменшуємо її трішки інструментом Scale. Щоб при масштабуванні деталь не зміщувалася - потрібно утримувати Shift, тоді зменшення розміру відбувається до центру деталі.
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Вручну з'єднуємо краю - створюємо кромку тепер вже цільної деталі.
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Моделювання ручки.

Залишилось намалювати ручку ложки. Створюємо прямокутник.
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Малюємо контур ручки - вигляд збоку.
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Прибравши зайве, видавлюємо деталь і тимчасово прибираємо її в сторону.

Потім робимо профіль ручки - вигляд зверху.
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Поєднуємо їх - користуємося інструментом Intersect. Після чого прибираємо зайве - залишиться майже готова ручка.
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Залишилося приєднати її до першої деталі, що доведеться зробити вручну, з'єднавши лініями відповідні вершини деталей.
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Виділивши всю модель - застосовуємо згладжування, ті лінії, які не вдалося прибрати, можна просто приховати.
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Модель простої ложки готова.
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